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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Dari waktu ke waktu perubahan dan kemajuan dunia begitu cepat 
terasa, begitu juga dengan kemajuan teknologi dan pertumbuhan ekonomi 
begitu ketat kita rasakan. Kemajuan teknologi pun turut serta dalam 
mendukung persaingan dalam dunia usaha. Sehingga setiap perusahaan 
memiliki caranya sendiri untuk memajukan usahanya. Disinilah teknologi ikut 
andil dalam dunia usaha. Yaitu dalam pengenalan produk terhadap konsumen 
dengan melalui periklanan. Periklanan dapat dilakukan dalam beberapa media, 
baik media elektronik, media cetak maupun media luar ruang.   
Pemilihan media pun berdasarkan kebutuhan dan fungsi dalam 
promosi sebuah produk atau jasa itu sendiri. Tiap-tiap media memiliki 
keunggulannya masing-masing. Keunggulan tersebut  misalnya dari sudut 
visual maupun audio. Disinilah seorang kreatif atau biasa disebut sebagai 
desainer grafis berperan serta dalam menampilkan desain yang menarik dan 
sesuai dengan media yang dipilih oleh suatu perusahaan dalam 
mempromosikan produk atau jasanya. 
Dalam hal ini penulis akan menyampaikan bahwa sebuah desain dalam 
prosesnya tidaklah asal-asalan. Karena didalam pembuatan sebuah desain 
iklan, seorang desainer dituntut untuk selalu bekerja efektif kreatif serta iklan 
yang dibuat haruslah, mudah dimengerti dan memiliki nilai estetika. Tuntutan 
itu sudah menjadi hal yang wajar bagi seorang desainer. Konsep yang matang 
juga diperlukan guna meyakinkan pemasang iklan atau klien, karena jika 
mereka yakin bahwa iklan yang akan dibuat, bermutu dan bisa diterima oleh 
audience.  Mereka akan menyerahkan job itu kepada kita. Oleh sebab itu, 
seorang desainer tertantang untuk selalu membuat dan menciptakan konsep 
dan ide-ide yang  fresh (segar) dan baru namun terarah tujuannya.  
Disinilah penulis ingin menerapkan ilmu yang diterima selama 
dibangku perkuliahan dan belajar hal baru, yang tidak penulis dapatkan selama 
kuliah. Dari sini penulis ingin mengenal lebih dekat proses produksi media 
promosi dan belajar membuat desain yang tepat dalam penerapannya. Dari 
awal hingga akhir (finishing). Dengan begitu, penulis akan lebih banyak 
belajar akan berbagai hal mengenai desain grafis dalam pembuatan media 
promosi (iklan). 
B. Perumusan Masalah 
Tugas seorang desainer tidaklah mudah. Karena setiap job yang 
diterima, desainer harus mampu berpikir kreatif dan efektif dalam 
mempertanggungjawabkan karya atau hasil kerjanya. Dalam pembuatan iklan, 
seorang desainer perlu memperhatikan ukuran, dan jenis apakah iklan tersebut. 
Apakah berupa iklan komersial atau iklan yang berisi informasi saja, karena 
pembuatannya pun berbeda. Kemudian, menentukan konsep iklan yang tidak 
jauh dari fungsi iklan tersebut. Setelah didapat, hal yang tidak boleh 
disepelekan ialah pemilihan jenis / karakter font (tulisan) dan warna. Harus 
sesuai agar tidak merusak konsep,fungsi iklan tersebut. Oleh karena itu, 
diperlukan adanya komposisi. Sehingga, iklan tersebut mampu mencapai 
tujuan yang diinginkan dan pesan yang disampaikan tepat sasaran. Disini, 
peranan desainer sangatlah penting, mereka dituntut agar mampu membuat 
desain tidak hanya bagus tetapi juga pesan yang terkandung dapat diterima 
oleh khalayak luas. 
C. Tujuan 
Adapun tujuan dari pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) antara lai 
adalah untuk melengkapi tugas-tugas dan memenuhi syarat-syarat guna 
memperoleh gelar Ahli Madya bidang Komuniskasi Terapan. Selain itu, 
Kuliah Kerja Media memiliki tujuan bagi penulis pribadi adalah sebagai 
berikut : 
1. Untuk mengetahui tentang desain dalam proses produksi media 
promosi. Baik dari sebuah ide pokok diciptakan, pra-produksi 
kemudian produksi, hingga finishing (jadi). 
2. Menerapkan teori-teori yang penulis terima selama dibangku 
perkuliahan ke dalam dunia kerja yang sesungguhnya dalam 
bidang periklanan. 
3. Mengembangkan dan meningkatkan kemampuan terhadap aspek-
aspek usaha yang potensial dari lapangan kerja yang sesungguhnya 
antara lain sistem kerja, struktur organisasi dan manajemen usaha 
khususnya bidang periklanan. 
4. Menumbuh kembangkan, meningkatkan serta memperluas dan 
memantapkan keterampilan yang mampu membentuk kemampuan 
dalam kaitannya dengan dunia kerja. 
5. Menambah wawasan mengenai proses produksi media promosi, 
khususnya desain grafis. 
Kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM) juga memiliki tujuan bagi 
program DIII Komunikasi Terapan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
Universitas Sebelas Maret  Surakarta. Tujuannya tersebut ialah :  
1. Memperkenalkan keberadaanya sebagai institusi pendidikan tenaga 
kerja siap pakai dalam bidang periklanan. 
2. Untuk mengamati dan mengevaluasi serta mengatasi kesenjangan 
keilmuan yang ada diantara dunia pendidikan dan dunia kerja. 
D. Manfaat 
Kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM) memiliki manfaat tersendiri bagi 
penulis, manfaatnya antara lain adalah sebagai berikut : 
1. Memberikan pemahaman tentang proses desain dalam proses 
produksi media promosi. Baik dari sebuah ide pokok diciptakan, 
pra-produksi kemudian produksi, hingga finishing (jadi). 
2. Memberikan pengalaman dalam bekerja secara nyata dan langsung 
dalam dunia kerja. 
3. Mendapatkan gambaran dunia kerja secara nyata yang semakin hari 
semakin kompetitif. 
4. Memberikan pengetahuan dalam penentuan konsep sebuah desain 
iklan, logo atau apapun. Diperlukan ilmu-ilmu keselarasan atau 
fengshui. Baik dari segi bentuk, warna dan penempatanya. Karena 
ada juga klien yang percaya dengan hal-hal tersebut.  
5. Meningkatkan kreatifitas dan profesionalitas sebagai seorang 
desainer, agar lebih matang dan siap dalam persaingan dunia kerja. 
6. Bekerja sesuai dengan acuan keinginan dari klien, karena kita 
dihadapkan langsung kepada mereka. Sehingga memiliki, 
ketegangan dan tantangan tersendiri yang tidak penulis dapatkan 
selama kuliah. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Teori Desain Komunikasi Visual  
Keberadaan desain komunikasi visual sangat lekat dengan hidup dan 
kehidupan kita sehari-hari. Ia tak bisa lepas dari sejarah manusia. Karena ia 
merupakan salah satu usaha manusia untuk meningkatkan kualitas hidup. 
Desain komunikasi visual sangat akrab dengan kehidupan manusia. Itu karena 
ia representasi sosial budaya masyarakat dan salah satu manifestasi 
kebudayaan yang berwujud produk dari nilai-nilai yang berlaku pada waktu 
tertentu. Ia merupakan kebudayaan yang benar-benar dihayati, bukan 
kebudayaan dalam arti sekumpulan sisa bentuk, warna, dan gerak masa lalu 
yang kini dikagumi sebagai benda asing terlepas dari diri manusia yang 
mengamatinya. 
B. Pengertian Desain Komunikasi Visual  
Desain komunikasi visual adalah ilmu yang mempelajari konsep 
komunikasi dan ungkapan daya kreatif, yang diaplikasikan dalam berbagai 
media komunikasi visual dengan mengolah elemen desain grafis terdiri dari 
gambar (ilustrasi), huruf, warna, komposisi dan layout. Semuanya itu 
dilakukan guna menyampaikan pesan secara visual, audio, dan audio visual 
kepada target sasaran yang dituju. Desain komunikasi visual sebagai salah satu 
bagian dari seni terap yang mempelajari tentang perencanaan dan perancangan 
berbagai bentuk informasi komunikasi visual. Perjalanan kreatifnya diawali 
dari menemukenali permasalahan komunikasi visual, mencari data verbal dan 
visual, menyusun konsep kreatif yang berlandaskan pada karakteristik target 
sasaran, sampai dengan penentuan visualisasi final desain untuk mendukung 
tercapainya sebuah komunikasi verbal-visual yang fungsional, persuasif, 
artistik, estetis, dan komunikatif. 
Artinya, menurut Sumbo Tinarbuko desain komunikasi visual dapat 
dipahami sebagai salah satu upaya pemecahan masalah (komunikasi, 
komunikasi visual) untuk menghasilkan suatu desain yang paling baru di 
antara desain yang baru (Tinarbuko, 1998:66). 
Istilah desain komunikasi visual, dalam bahasa gaul anak muda disebut 
dekave, digunakan untuk memperbaharui atau memperluas jangkauan cakupan 
ilmu dan wilayah kerja kreatif desain grafis. Di dalam ranah desain 
komunikasi visual ini dipelajari semua bentuk komunikasi yang bersifat visual 
seperti desain grafis, desain iklan, desain multimedia interaktif. 
Bagi Widagdo (1993:31) desain komunikasi visual dalam pengertian 
modern adalah desain yang dihasilkan dari rasionalitas. Dilandasi 
pengetahuan, bersifat rasional, dan pragmatis. Jagat desain komunikasi visual 
senantiasa dinamis, penuh gerak, dan perubahan. Hal itu karena peradaban dan 
ilmu pengetahuan modern memungkinkan lahirnya industrialisasi. Sebagai 
produk kebudayaan yang terkait dengan sistem sosial dan ekonomi, desain 
komunikasi visual juga berhadapan pada konsekuensi sebagai produk massal 
dan konsumsi massa. 
Terkait dengan itu, T. Sutanto (2005:15-16) menyatakan, desain 
komunikasi visual senantiasa berhubungan dengan penampilan rupa yang 
dapat dicerap orang banyak dengan pikiran maupun perasaannya; rupa yang 
mengandung pengertian atau makna, karakter serta suasana, yang mampu 
dipahami (diraba dan dirasakan) oleh khalayak umum atau terbatas.  
Dalam pandangan Sanyoto (2006:8) desain komunikasi visual 
memiliki pengertian secara menyeluruh, yaitu rancangan sarana komunikasi 
yang bersifat kasat mata. 
Komunikasi visual, yang dalam bentuk kehadirannya seringkali perlu 
ditunjang dengan suara, menurut A.D. Pirous (1989), pada hakikatnya adalah 
suatu bahasa. Tugas utamanya adalah membawakan pesan dari seseorang, 
lembaga, atau kelompok masyarakat tertentu kepada orang lain. Sebagai 
bahasa, maka efektivitas penyampaian pesan tersebut menjadi pemikiran 
utama seorang desainer komunikasi visual. Untuk itu, seorang desainer 
haruslah, pertama-tama, memahami betul seluk beluk bentuk pesan yang ingin 
disampaikan. Dengan memahami bentuk pesan yang ingin disampaikan, maka 
seorang desainer akan dengan mudah ‘’mengendalikan’’ target sasaran untuk 
masuk ke dalam jejaring komunikasi visual yang ditawarkan oleh sang 
komunikator (desainer komunikasi visual). Sebab sejatinya, karya desain 
komunikasi visual mengandung dua bentuk pesan sekaligus, yaitu pesan 
verbal dan pesan visual. Tetapi dalam konteks desain komunikasi visual, 
bahasa visual mempunyai kesempatan untuk merobek konsentrasi target 
sasaran, karena pesannya lebih cepat dan sangat mudah dipahami oleh 
parapihak. 
C. Media promosi yang digunakan dalam desain  
Desain grafis dipelajari dalam konteks tata letak dan komposisi, bukan 
seni grafis murni. Area kerja kreatif desain grafis di antaranya: stationary kit 
atau sales kit: desain kartu nama, kop surat, amplop, map, bolpoint. Profil 
usaha, annual report, corporate identity yang terdiri logo dan trade mark 
berikut aplikasi penerapannya. Desain grafis lingkungan berupa sign system: 
papan petunjuk arah, papan nama dan infografis: chart, diagram, statistik, 
denah, dan peta lokasi. Desain grafis industri, sistem informasi pada jasa dan 
produk industri. Desain label, etiket, dan kemasan produk. Desain beragam 
produk percetakan dari mulai prepress sampai hasil cetakan akhir. 
Perencanaan dan perancangan pameran produk dan jasa industri. Grafis 
arsitektur berikut produk sign system. Desain perwajahan buku, koran, 
tabloid, majalah, dan jurnal. Desain sampul kaset, dan cover CD. Desain 
kalender, desain grafis pada kaos oblong, desain kartu pos, perangko, dan 
mata uang. Desain stiker, pin, cocard, id card, desain undangan, desain tiket 
dan karcis, desain sertifikat, dan ijasah. Desain huruf dan tipografi. Ilustrasi 
dan komik. 
Desain iklan dipelajari dalam konteks desain, bukan komunikasi 
marketing dan penciptaan merek atau aktivitas branding. Desain iklan atau 
popular dengan sebutan advertising, ranah kreatifnya meliputi: kampanye 
iklan komersial dan perancangan iklan layanan masyarakat. Aplikasi 
perancangan dan perencanaan desain iklan komersial maupun iklan layanan 
masyarakat (non komersial) senantiasa melibatkan seluruh media periklanan 
yang meliputi: pertama, media iklan lini atas (above the line advertising), 
yakni: jenis-jenis iklan yang disosialisasikan menggunakan sarana media 
massa komunikasi audio visual. Misalnya surat kabar, majalah, tabloid, iklan 
radio, televisi, bioskop, internet, telepon seluler. Pada umumnya, biro iklan 
yang bersangkutan mendapat komisi karena pemasangan iklan tersebut, 
Kedua, media iklan lini bawah (below the line advertising), yaitu kegiatan 
periklanan yang disosialisasikan tidak menggunakan media massa cetak dan 
elektronik. Media yang digunakan berkisar pada printed ad: poster, brosur, 
leaflet, folder, flyer, katalog, dan merchandising: payung, mug, kaos, topi, 
dompet, pin, tas, kalender, buku agenda, bolpoint, gantungan kunci. Ketiga, 
new media: ambient media, guerillas advertising, theatrical advertising, 
adman.  
Dengan demikian, sejatinya konsentrasi utama desain komunikasi 
visual adalah desain grafis. Penampilan sehari-hari desain komunikasi visual 
hanya terdiri dari dua unsur utama: verbal (tulisan) dan visual (gambar tangan, 
fotografi, atau image olahan komputer grafis). Dalam konteks ini, 
penekanannya pada segi visual. Tetapi dalam perkembangannya agar desain 
grafis terlindung dalam bentangan payung desain komunikasi visual maka 
perlu dilengkapi dan ditunjang oleh beberapa bidang ilmu sosial yang bersifat 
wacana maupun praksis yang dirasakan cukup signifikan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
DESKRIPSI PERUSAHAAN 
 
A. Profil Perusahaan 
Nama Perusahaan         :  CV. Papan Atas 
Alamat Perusahaan       :  Jl. Pajajaran Utara III No. 44, RT 01/RW 10  
Sumber,  Banjarsari, Solo 57138 - Indonesia 
 Alamat Kantor             :  Jl. Perintis Kemerdekaan No. 68, Sondakan, 
Laweyan, Solo 57147 - Indonesia 
Telepon                         :  0271 - 3021577   
Email                         :  papanatasdw@yahoo.co.id 
Website                         :  www.papanatasdw.com 
NPWP                           :  02.581.236.3-526.000 
Tgl Pengukuhan Pajak  :  16 Agustus 2007 
Bidang Usaha                :  Biro Periklanan dan Perdagangan Umum  
B. Sejarah Perusahaan 
Berdirinya CV. Papan Atas adalah perusahaan yang bergerak di bidang 
desain grafis, penyedia barang promosi dan merchandise. Berdiri pada tanggal 
7 Desember 2006, bermula dari 3 orang yang kemudian berkembang seperti 
sekarang team yang terdiri lebih dari 20 orang.  
C. Lokasi  
Kantor CV. Papan Atas bertempat di Jl. Perintis Kemerdekaan No. 68, 
Sondakan, Laweyan, Solo 57147 – Indonesia. 
D. Struktur Organisasi 
Chief Executive Officer  : Ariawan Budianto (Nero) 
Production Manager        : Adi Anindito (Adit) 
GD / Art Director            : Whisnu Budi Christian 
Finance Administrator     : Purnomo Sidi (Ipung) 
Staff  Production              : Bowo 
Karyawan                         : Slamet (Mamik), Ari (Kerok),  
                                          Rozi, Ayuk, Indri 
 
BAGAN STRUKTUR ORGANISASI CV. PAPAN ATAS 
 
 
 
 
E. Klien 
Resto  : Airu Sushi 
Pakaian  : Batik Putra Laweyan, Griya Busana 
Otomotif  : Sun Motor, Abadi Jaya Car Audio, Juve  Motor 
Komunikasi : Star One, Telkomsel, Indosat 
Lembaga Pend. : HIS, PIAGET 
Bank  : BCA, BUKOPIN,  
Penginapan : Center Point, Lor In 
Perusahaan  : A-Class, JAPFA, Indo Antique, Sofitel, Allianz  
Rokok  : Sampoerna, Menara            
Radio  : PTPN 
Partai Politik : Partai Golkar, PDI, Partai Demokrat 
Lain-lain  : Ray White, Star Box, PON Kaltim   
F. Media 
1. Media iklan lini atas (above the line advertising) : 
a) Media Cetak : Solopos, Kaltim Pos, Jawa Pos, Yellowpages. 
b) Media Elektronik : Internet 
c) Media Luar Ruang : Baliho, Billboard, Spanduk, X-banner, dll. 
2. Media iklan lini bawah (below the line advertising) : 
Direct Mail, Exhibition, Kalender, Agenda, Gift/tanda mata 
 
 
 
G. Proses Desain 
Langkah-langkah dalam proses desain antara lain adalah : 
1. Langkah pertama dalam pembuatan sebuah desain adalah menentukan ide 
pokok / gagasan / konsep. Agar desain yang dibuat tidaklah asal-asalan 
dan lebih terarah.  
2. Berikutnya ialah pengumpulan materi / bahan dalam membuat desain, 
setelah menentukan sebuah konsep, sehingga penulis sebagai seorang 
desainer mengetahui, materi apa saja yang diperlukan. Misal : dalam 
membuat desain tentang pemandangan, diperlukan materi seperti gunung, 
langit, pepohonan, dan lain-lain. Baik berupa foto maupun vector atau clip 
art. 
3. Kemudian, membuat sketsa kasar atau sketsa awal, ini difungsikan agar 
dalam pembuatan sebuah desain lebih mudah tahapannya. Karena dapat 
menjadi sebuah panduan atau acuan dalam mendesain. 
4. Setelah selesai membuat sketsa, masuk ke tahap komputerisasi / visualisasi 
desain dengan komputer yaitu seperti membuat komposisi bentuk, layout, 
warna, huruf / typography, dan sebagainya. Dengan acuan sketsa awal 
tentunya. 
5. Desain yang sudah hampir jadi, lalu dilakukan tahap finishing (tahap 
penyempurnaan desain) dengan cara merapikan dan meneliti desain, 
supaya desain yang dibuat lebih sempurna (tidak memiliki kesalahan) dan 
sesuai dengan keinginan klien. Namun, terkadang sudah melakukan tahap 
ini pun masih saja ada kesalahan / kekurangan.  
6. Tahap akhir yang dilakukan ialah melakukan printing / mencetak desain, 
sesuai dengan order klien. Menggunakan mesin print digital ataupun cetak 
dengan menggunakan paper plate dan film. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
PELAKSANAAN MAGANG 
 
A. Posisi Kerja 
Dalam melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM) ini, penulis  
mendapat kesempatan magang di CV. Papan Atas. Dan penulis menempati 
kantor CV. Papan Atas yang terletak di Jl. Perintis Kemerdekaan 68 Laweyan 
Solo 57147. Dalam pelaksanaan Kuliah Kerja Media, penulis menempati 
posisi Creative Departement atau Desainer Grafis. Penulis memilih 
ditempatkan di bidang ini karena sesuai dengan bakat dan latar belakang ilmu 
desain grafis iklan yang penulis peroleh di DIII Periklanan FISIP UNS. Tugas 
penulis sebagai desainer grafis yakni membuat desain untuk keperluan 
promosi barang atau jasa dan untuk dipakai dalam proses produksi media 
promosi.  
B. Deskripsi Pekerjaan 
KKM ini berlangsung selama dua bulan, dan terhitung dari tanggal 1 
Februari 2008 hingga 31 Maret 2008. Pada hari pertama masuk, penulis 
berusaha untuk bersosialisasi dan beradaptasi dengan lingkungan kerja di CV. 
Papan Atas. Kemudian, melihat situasi, kondisi, sarana dan prasarana yang 
terdapat di dalamnya. Setelah beberapa menit menyesuaikan diri, lalu penulis 
diberikan tugas oleh Pimpinan CV. Papan Atas untuk membuat beberapa 
desain. Contohnya desain iklan CV. Papan Atas, desain logo, desain kemeja, 
dan sebagainya.  
Penulis mendapatkan fasilitas berupa 1 unit iBook Macintosh dan 
sudah dilengkapi dengan software (piranti lunak) untuk desain, seperti : Corel 
Draw X3, Adobe Photoshop CS2 dan Adobe Illustrator CS2. Penulis sedikit 
mendapat kesulitan, dikarenakan belum pernah menggunakan iBook 
Macintosh sebelumnya. Yang notabene, berbeda cara mengoperasikannya dari 
PC (komputer) yang biasa penulis gunakan, baik di laboratorium Fisip dan 
juga di rumah. Suasana kerja yang nyaman, membuat penulis cepat 
menyesuaikan diri. Jika, memiliki kesulitan penulis tidak ragu untuk bertanya.  
Penulis juga ikut membantu dalam proses produksi. Sehingga, penulis tidak 
terpaku dalam satu bidang kerja saja.  Penulis berusaha menyerap ilmu yang 
bermanfaat dan membantu meringankan pekerjaan yang ada di CV. Papan 
Atas. Begitu banyak ilmu yang penulis dapatkan, misal ,cara yang baik dan 
efektif dalam menghadapi klien, metode pembuatan logo yang benar, tahapan 
dari desain, proses cetak hingga hasil akhir (jadi). Untuk pesanan luar kota 
atau luar negeri, diperlukan packing (kemasan) agar pesanan tidak rusak 
dalam perjalanan, dan hal-hal baru yang belum penulis peroleh selama kuliah. 
Sebagian besar karyawan dan staff yang bekerja di CV. Papan Atas, 
masih muda. Semangat bekerja mereka sangat besar. Sehingga membuat 
penulis lebih terpacu untuk lebih giat menjalani KKM ini.  Supervisor di divisi 
kreatif adalah alumni DIII Periklanan FISIP UNS angkatan 2002, oleh karena 
itu penulis meminta bimbingan beliau, jika mendapati kesulitan baik dari segi 
desain grafis dan KKM itu sendiri. 
 
C. Pelaksanaan Magang 
1. Minggu ke-1 (1-9 Februari 2008) 
Pada minggu pertama ini penulis mendapat tugas membuat desain 
iklan cetak untuk di pasang di Yellowpages, desain logo serta desain 
kemeja untuk perusahaan furniture “A-Class” dan desain layout untuk 
website CV. Papan Atas. Pada kesempatan pertama, penulis 
menyelesaikan desain iklan terlebih dahulu. Karena menurut penulis, 
pembuatannya lebih sederhana dan materinya pun tidak terlalu rumit. 
Materi iklan yaitu tentang CV. Papan Atas dan beberapa penawaran 
pembuatan media untuk promosi. Dan hanya menggunakan 1 warna. 
Setelah itu, penulis mengerjakan desain logo yang dianggap, tidak susah 
namun juga tidak mudah. Karena pembuatan sebuah logo tidak boleh asal-
asalan. Sebuah logo yang dibuat, harus mampu menjadi simbol perusahaan 
tersebut. Sehingga perlu adanya komposisi serta keselarasan antara bentuk 
dan warna. Software yang digunakan penulis ialah Corel Draw X3.  
2. Minggu ke-2 (11-16 Februari 2008) 
Selanjutnya pada minggu kedua ini, penulis masih melanjutkan 
membuat desain logo, karena desain yang penulis buat, masih belum 
sesuai dengan keinginan klien, sehingga penulis perbarui. Kemudian, 
penulis mendapatkan tambahan tugas baru, yaitu membuat desain iklan 
koran CV. Papan Atas untuk di pasang KaltimPos. Desain iklan tersebut 
tidaklah rumit, hampir sama dengan  desain yang dipasang di 
Yellowpages. Dan hanya menggunakan 1 warna saja. Setelah 
menyelesaikan tugas-tugas tersebut, penulis membantu diproses produksi 
dan packing pesanan. Karena begitu banyaknya order dari klien. Dan 
membuat CV. Papan Atas hampir kewalahan. Ini berlangsung hingga 
minggu ke-3 (18-23 Februari 2008). 
3. Minggu ke-4 (25 Februari-1 Maret 2008) 
Pada minggu ke empat ini, penulis mendapatkan kepercayaan untuk 
mewakili CV. Papan Atas dalam lomba “1001 indiesmile character contest” 
yang diadakan oleh Concept magazine. Lomba ini diikuti oleh para desainer 
grafis nusantara. Baik amatir, maupun profesional. Penulis merasa bangga 
sekali, karena telah dipercaya dan lewat lomba ini, penulis dapat menyalurkan 
bakat penulis akan desain grafis dan memacu penulis untuk lebih kreatif lagi 
dalam berkarya (desain). Penulis pernah membuat desain karakter yang serupa 
sebelumnya, sehingga persiapan penulis tidaklah terlalu banyak.  
4. Minggu ke-5 (3-8 Maret 2008) 
Setelah karya untuk lomba dikirim, pada minggu ini penulis kembali 
membantu proses produksi dan packing. Bermacam pesanan barang yang 
dipesan, baik stationerykit, kaos, kemeja, jaket, kartu nama untuk 
perusahaan serta partai politik untuk kampanye. Selain itu juga ada 
pesanan merchandise seperti tas, mug, flyer hingga tiket untuk berbagai  
acara. Kesibukan ini berlangsung hingga penulis hampir menyelesaikan 
magang. Yaitu hingga minggu ke-7 (17-22 Maret2008). 
 
 
5. Minggu ke-8 (24-31 Maret2008)   
Pada minggu terakhir ini, penulis masih membantu kesibukan kantor 
CV. Papan Atas, seperti membantu proses laminasi kartu nama, lalu 
membuat desain logo dan tagline untuk digunakan di kaos untuk sebuah  
KUD di Karanganyar. Penulis pada minggu ini juga mengumpulkan data-
data perusahaan untuk penulis gunakan dalam pembuatan laporan tugas 
akhir. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Setelah penulis selesai melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM) 
di CV. Papan Atas, tentang proses desain, proses produksi media promosi 
hingga hasil akhir. Oleh karena itu, penulis dapat mengambil beberapa 
kesimpulan tentang proses desain, yaitu meliputi : 
a. Menentukan ide pokok / gagasan / konsep 
b. Pengumpulan materi / bahan 
c. Sketsa awal untuk acuan dalam mendesain 
d. Tahap komputerisasi / visualisasi desain dengan komputer : 
komposisi bentuk, layout, warna, huruf / typography 
e. Finishing (tahap penyempurnaan desain) : merapikan dan meneliti 
desain  
f. Hasil akhir yaitu melakukan printing / mencetak desain, untuk 
penyajian hasil desain kepada klien. 
 
 
 
 
 
 
B. Saran 
1. Saran untuk Instansi tempat penulsi melaksanakan kegiatan KKM 
· Semakin canggihnya teknologi membuat semakin ketatnya 
persaingan di dunia usaha, Sebaiknya lebih meningkatkan kualitas 
dengan menambahkan fasilitas khususnya peralatan computer, misal 
meng-upgrade sistem computer baik hardware maupun software, 
memperbarui printer. 
· CV. Papan Atas telah memperoleh kepercayaan dari banyak klien, 
order-order dari klien pun banyak berdatangan, sehingga perlu 
adanya penambahan karyawan. Supaya tidak kuwalahan dalam 
menyelesaikan pesanan. 
· Biro Iklan seperti CV. Papan Atas, haruslah lebih meningkatkan 
profesionalisme kinerja karyawan. Kemudian, pelayanan terhadap 
klien, haruslah diutamakan. Karena jika pelayanan memuaskan, 
membuat klien percaya terhadap kita. 
2. Saran untuk D III Fisip Jurusan Periklanan UNS 
· Jurusan perlu menambah SKS atau waktu pelaksanaan mata kuliah 
desain grafis iklan, dalam hal praktek di Lab. Komputer. Sehingga 
mahasiswa yang memiliki bakat dalam dunia desain grafis, lebih 
terasah kemampuannya dan juga ilmu yang diterima lebih banyak. 
· Jurusan lebih memperluas hubungan kerjasama dengan perusahaan 
iklan, agar jurusan lebih mengetahui sampai dimana kemajuan yang 
terjadi di dunia periklanan, khususnya di Indonesia. 
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